クリエイティブデザインⅠ（動画編集）授業実践報告 by 彩藤 ひろみ
－ 129 －
教育実践報告
1．クリエイティブデザインⅠの目的
　YouTube の例をあげるまでもなく、動画を目にする機会が普通に増えてきた。この授業では、
動画編集について基本的な知識を習得する。その周辺で、デジタル図形の描き方、使い方、色の
仕組み、著作権への配慮、著作権フリーの映像や音楽の探し方、使い方を理解する。シナリオの
作り方、それを実現する方法についても演習を通じて理解することを講義目的としている。PC を
駆使するビジネス ICT 授業の一つである。ちなみに、クリエイティブデザインは、3 つ準備して
あり、Ⅰがこの動画編集、Ⅱが 3DCG（3 次元コンピュータグラフィックス）、Ⅲがゲーム作成である。
2．授業の進め方
　受講生は、1 人または数人でグループを作り、学期中に出る全部で 3 つの課題（動画作成）
をする。それぞれに締め切りが決められており、順番にこなしていかなければならない。
　ソフトウェアについては、オープンソースの動画編集ソフトを授業中に解説するが、基本的
に何のソフトウェアを使ってもよい。解説しているソフトウェアは、AVIUtl（エーブィアイユー
ティーエル）という日本製のもので、商業用に利用している企業もあるぐらいで、機能は揃っ
ている。使い方を一コマ使って解説すれば、だいたい全員呑み込める程度の難易度である。解
説内容は、予復習できるように、パワーポイントファイルとして、Google Drive 上にアップロー
ドして共有してある。2018 年度の課題設定は次のようなものであった。
第 1 課題 「6 秒の面白い動画を作成して YouTube にアップせよ」 1 人～ 5 人　（締切～ 5/25）
第 2 課題
「クロマキーを使ってイラスト（や 3DCG や別実写動画）をビデオ合成せよ」（締切～ 6/29）
　テーマ： 多摩ニュータウンの○○紹介
　　　　　イラスト用ソフトウェア PictBear など
　　　　　3DCG 用ソフトウェア MMD,Sculptris,Doga,Blender など
第 3 課題
「ストーリーショートムービー」 30 秒以内 1 人～ 6 人（締切～ 7/20）
　テーマ：学生の日常～多摩ニュータウンと絡めて～
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　課題は、技術的なものがだんだん足されるようになっており、作成秒数も伸びていく。また
多摩ニュータウンを意識した動画作成を狙っている。各課題の間隔は、最初だけ 1 か月半、だ
んだん短くなっていくので素早くテーマを決めて、作成に取り掛かる必要がある。
　執筆者は、建築学科出身であるが、この方法は、建築設計課題をこなしていく実習に近い。
建築学科では、学年ごとに、住宅設計→学校設計→劇場設計と順番にこなすべき課題が提示さ
れていた。また、演習では、2 週間にひとつ、出されたテーマについて、ものを作るというこ
とをしていた。締め切りに間に合うように課題を仕上げるには、設計方法、図面の書き方、模
型の作り方、撮影方法など、自分で学習せざるを得ない。この手法を取り入れたかった。
　図 1 に、受講生に提供している授業資料の抜粋を示す。
　
図 1　授業資料抜粋
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3．受講生の取り組み方
　PC の設置してある教室（241 教室）で授業を行っているので、ノート PC 持参を忘れたり、
不調だったりした場合は、教室の PC で作業をする。ほとんど全員ノート PC は持参してきて
いる。2 年生以上の割り当てであるが、2 年生については、仮想デスクトップ上のソフトウェ
アで作業しても充分目的を果たせた。受講人数は、調整しないでも毎年 60 名程度である。
　グループ作業が基本であるが、一人でも作業可能であるので、グループ分けではさほど揉め
ることがない。課題を進めていくうちに、メンバー組み換えや合流は全 20 グループぐらい中、
2 ～ 3 ある。
　座学授業とは違い、ほぼグループの話し合いが続き、授業中は常にわいわいと賑やかな状態
であるが、これに関して特に苦情を受けたことはない。
　図 2 に出席率の変化を、当該学生（2 年次）とそれ以外（上級生）に分けたものを示す。
図 2　各回出席率変化　全体・該当年次生・上級生別　および近似曲線
　全体が 65 ～ 70％ぐらいの平均出席率に対し、該当年次学生（2 年生）の平均出席率は 70 ～
80％と高い。上級生平均は、40 ～ 50％になってしまう。もっともこれはこの授業特有のもの
ではなく、図 3 のプログラミング入門Ⅰでも同様の傾向を示している。
図 3　プログラミング入門Ⅰの各回出席率変化　全体・該当年次生・上級生別
　クリエイティブデザイン授業に特徴なのは、3 回の締め切り日では、他より出席率が高くな
る傾向がある。当該年次生（2 年生）よりも、上級生でその傾向が顕著である。授業内でも、「何々
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がしたいのですが、どうすればいいですか」と聞いてくる学生と、「これだけやれば単位大丈
夫ですか」と聞いてくる学生との違いになっている。詳細に検討する余地がある。
4．最終成果物と作品評価方法
　提出された課題は、Google ドライブで共有し、講義担当の執筆者が、芸術点、技術点を評
価して、S/A/B の 3 段階評価をし、3 課題合計を見る。
　2018 年度では、その割合は次のようなものであった。
表 1　2018 年度グループ作品評価及び割合
第 1 課題 第 2 課題 第 3 課題
% % %
S 6 33.3 6 37.5 6 37.5
A 5 27.8 6 37.5 5 31.3
B 7 38.9 4 25.0 5 31.3
合計 18 100 16 100 16 100
　これらのうち、全 3 課題とも S を獲得したグループは 4 つであった。
　表 2 に、2018 年度の最終成果物例を示す。
表 2　2018 年度の優秀作品例と評価ポイント
 第 1 課題　「6 秒動画」の傑作成果物例
　・遠近法を利用し、ペットボトルに人が入る（早送り技術）
　・人の口から火が噴射し、それが地球を爆発させる（合成技術）
　・PC の画面上に映っている飲み物や食べ物が一瞬で現実のものになる（編集技術）
 第 2 課題　「多摩ニュータウンの〇〇紹介」の傑作成果物例
　・多摩動物公園紹介（実際に訪問し、そのときの印象を CM 風にまとめる）
　・窓ガラスに手を置くと、ワープしてメンバーが違う教室に到着する（編集技術とアイディア）
　・スマホからサンリオの街を覗く手法で、街の紹介をする（クロマキー編集技術）
　・3D のネコキャラクターが人物と掛け合いをする（3D 技術と編集技術）
 第 3 課題　「学生生活」の傑作成果物例
　・ゴールからものすごく離れた位置からボールを投げてシュートできる（編集技術）
　・俳優に見立てた学友を取材ドキュメント風に（アイディアと編集技術、撮影技術）
　・一人 2 役で語る多摩大あるない（演技とアイディア、編集技術）
　・機内安全確認アナウンスに見立てた、授業前の心得ビデオ（演技とアイディア、編集技術）
　・学生生活をタイムラプスで表現（タイムラプス編集）
　表 2 に示した評価ポイントの大部分は、講義では触れなかったアイディアや技術を駆使して
いる。
　このように、この授業では、受講生たちが自ら工夫して新しいアイディアを出し、それに必
要な技術を自分たちで調べて応用を利かせているということが見て取れた。
5．まとめ
　クリエイティブデザインⅠは、学期中 3 つの課題をこなすというペースで運営してきた。こ
のペースで受講生たちの積極的な取り組みを阻害することなく、最終的に高い成果物を提出す
るグループが 2018 年度の例で 3 割強という整理が出来た。
